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Das elektronische Fernsehspiel fur die 



Scans from: http://www.magnavox-odyssey.com/ (Ulf Svensson) 








Eine abenteuertiche Fahri durch 
das Land der Spiels. Ein SpaG fur 
die ganze Familie: Qberall dori, wo 
ein Fernsehgerat steht f ganz gleich 
ob Farbe Oder SchwarzwelB. Hier 
konnen Sie selbst bestimmen, was 
auf dem Bsidschirm ios sein solL 

Ertauterungen Zehn verschiedene ^Programme 11 

der Spielregeln auf haben Sie zur Auswahl: 


Seite 3 

TISCHTENNiS 

Seite 4 

TENNIS 

Seite 6 

VOLLEYBALL 

Seite 7 

E1SHOCKEY 

Seite 9 

FUSSBALL 


Seite 12 PETER SAG! 

Seite 13 WETTRENNEN 

JM WELTRAUM 

Seite 14 FORM ELI-REN WEN 

Seite 16 SKI 

Seite IS UNTERSEE-BOOT 


Wolien Sie 
Oder 

spielen, ohne dabei gieich auJ3er 
Atem zu kommen? Oder mochten 
Sie Ihren Bekannten 
zeigen, wie man 
spieli? 1st Ihnen danach, 
zu spieien, ohne dabei „das Eis 
kussen" zu mussen? Hatton Sie 
gern ihre ganz private 
Weltmeisterschaft zuhause mit 
Freunden, Bekannten Oder 
Verwandten ausgetragen? 

Bitte. Tun Sie's doch! Ihr Bild- 
schirm hat nichts dagegem Und Ihr 
elektronisches Fernsehspiel 
!5 Odyssee N enthalt alle Unterlagen 
und die kleinen Requisites die Sie 
zu den einzelnen Spielen brauchen. 
Ihre Jungsten werden vielleicht 
iieber 

spielen, Und dabei etwas lernen* 
Wenn Sie grdfiere (und ganz 
groSe) Kinder haben, die sich im 
Kopfrechnen uben sollen, dann 
werden Sie mit ihnen das 

veranstaiten. Ein spannendes 
Spiel fur alle, die sich 
konzentrieren konnen. Konzentra- 
tion und geschickte Hande erfordert 
ubrigens das 

uber Bildschirm und Spielbrett, 
Etwas leichter — und daher 
fur Kinder eher geeignet — ist da 
schon der 

Abfahrtsfauf auf verschiedenen 
Rennstrecken. SchlieGJich konnen 
Sie auch ein 

besteigen und der Piralen-Flotte 
einen (zum Gluck vollig ungefahr- 
lichen) Torpedo vor den Bug 
schieRen. 


Sie haben die Bedienungsanleitung 
gelesen? Gut. Die folgenden 
Spielregeln zelgen Ihnen jetzt, 
worum es bei den einzelnen 
Spielen geht Und keine Angst: 
Ihrem Fernsehapparat kann nichts 
passieren. Viel Vergnugen also! 


























































































Tischtennis ist gewissermaGen das Grundspie! in der 
..Odyssee^-Spieiesammlung. Es macht schnell mit den 
Moglichkeiten der Elektronik und mit der Handhabung 
der Knopfe an den Spielpulten vertraut. Daher der Tip fur 
„Odyssee-Anfanger'‘: Beginnen Sie mit Tischtennis, ehe Sie 
sich den anderen Spielen zuwenden. 



Benofigt wird: 



Spielprogramm 1 

Spielvorbereltung 

1. Spielprogramm-Stecker 1 in das 
SpieSzentrum siecken. 

2. Mitlellimen-Knopf (..Center 15 ) so 
einstellen* da(3 die senkrechte 
Mittellinie in der Matte des Bild- 
schirnns stehf. 

3. Tempo-Knopf (..Speed ") am Spiel- 
centrum zunachst ganz nach links 
auf niedrlgste Geschwindigkeit 
drehen. 



Allgemeine Hinwelse 

1, Beide Spieler bringen ihre 
Bildschirm-Figur mil Halfe des 
Horizontal- und des VertikaH 
Knopfes an ihrem Spielpult in die 
auf der Abbildung A ersichtliche 
Position. (Ssehe auch Bedienungs- 
anleitung), 

Bildschirm-Figur 1 (links auf dem 
Bildschirm} wird von dem linken 
Spielpult aus bedient, Bildschirm- 
Figur 2 von dem rechten. Jeder 
Spieler mu6 auf seiner Ssite des 
t1 Netzes“ (Mittellinie) bleiben. 

Der Bildschirm steflt nun eine 
Tischtennispfaite dar, mit Netz und 
einem Spieler auf jeder Seite. 

2. Beide Spieler bringen Shren 
*BaU“-Knopf in Mittelstellung, 
dabei zeigt die Markierungsnase 
am Reglerknopf nach oben. 

V_ J 


fs, Spieler 1 druckt die Start-Taste 
an seinem Spielpult. Dadurch v/ird 
der „Bail" — von links nach rechts 
uber den Bildschirm fliegend — 
in Bewegung gesetzt [Falls der 
Ball" durch Drucken der Start- 
Taste am Spielpult 1 nicht auf 
dem Biidschirm erscheint, befindet 
er sich hinier der 1T Aus-Linie u auf 
der rechten Spielfeld-Seite. 

Daher mufi also erst einmal die 
entsprechende Start-Taste am 
Spielpult des Spielers 2 gedruckt 
werden, urn den „Ball“ ins Bild 
und damit in Bev/egung zu setzen). 
Fliegt der Ball nun von links nach 
rechts, muB der Spieler 2 durch 
Drehen des Horizontal- bzw. 
Vertikal-Knopfes versuchen, seine 
Bildschirm-Figur so zu plazieren, 
daB sie den heranfliegenden ..Ball 1 
beruhrL Gelingt diese Beruhrung* 
dann prallt der „BaH“ zuriick. 

Seine Flugbahn kann jetzt durch 
den .BalT'-Knopf am Spielpult 2 
gelenkt werden, 

I Beruhrt danach Spieler 1 den 
■ Ball" mit seiner Bildschirm-Figur, 
dann prallt derBall" in entgegen- 
gesetzter Rfchtung zuriick. Jetzt 



kann seine Flugbahn durch den 
„Bair-Knopf am Spielpult 1 gelenkt 
werden. (Siehe Abb. B). 


Anmerkung: Fur den Anfang 1st es 
leichter, zunachst nur den Vertikal- 
und den „Ball :: -Knopf zu benutzen. 
Mit zunehmender Routine wird 
sparer zusalzfich der Horizontal- 
Knopf bedienL Das erhoht die 
Bev/egllchkeit und damit die Treff- 
chancem 

Der Balfwechsel soil sofange 
geiibt werden, bis sich die beiden 
Spieler an den Gebrauch der 
Spielpulte gewohnt haben. 

Mit zunehmender Sicherheit kann 
dann auch die BalJgeschwindjgkeit 
aIJmahfich erhoht werden. 


Das Spiel 

Vor Spielbeginn werden Aufsohlag 
und Spielfeldseite — beispielsweise 
mit elner Munze — ausgelost. 

Dann folgt ein dreimaliger Flugball- 
wechsel. Der Spieler, der danach 
als erster den Ball an seinem 
Gegenspieler vorbeidirigiert, ist 
der Aufschlager und beginnt dann 
das eigentfiche Spiel. Sein Gegner 
ist der Ruckschlager. Wahrend des 
Spiels hat der Aufschlager funfmal 
hintereinander den ..Aufschlag" 
bis 5 Punkte vergeben sind. 

Dann gibt der Ruckschlager riinH 
mai auf, bis ebenfalls wleder 
5 Punkte verteilt worden sind, 
Dieser Aufschlagwechsel setzt sich 
fort. bis einerder beiden Spieler 
ge won non hat. 



























































































A Wertung 



c 


Ein Spieler erhalt einen Punki, 
wenn sein Gegner den Ball verfehlt. 
Aufgabe ernes jeden Spielers isi 
es, den Ball des Gegners zu 
„fangen“ und ihn so jS zuruckzu- 
sch]agen'\ daft er am Gegner 
vorbei hinter dem rechten bzw. 
linken Bildschirmrand verschwin- 
det. {Siehe Abb, G). 



D 


Verschwindet der Ball beim 
Ruckschlag am oberen Oder 
unteren Bildschirmrand, ist der Ball 
„weg vom Tisch rf und ein Punkt 
geht verloren. (Siehe Abb. D). 

Der Spieler, der zuerst 21 Punkte 
erreicht, gewtnnt das Spiel. 

Jedoch muB der Punktunterschied 
zwischen Gev,'inner und Verlierer 
mindestens 2 Punkte betragen, 
z, B. 21:19. Andernfalls wird das 
Spiel fortgesetzt, bis der Abstand 
von 2 Punkten erreicht ist. 

6 Spiele = 1 Satz 
Nach jedem Spiel wird Seiten- 
und Aufschlagwechsel vorgenom- 
men* 









Benotigt werden: 




Spielprogramm 3 



Bildschirmfolie „Tennis“ 

Spielvorbereltung 

1, Spielprogramm-Stecker3 in das 
Spielzentrum stecken. 

2, Tennis-Bildschirmfotie auflegen 
(wenn noitg, mil Klebeband 
befestigen). 

3, Die links auf dem Bildschirm 
befindliche Bildscbirm-Fjgur wird 
vom linken Spielpult 1 aus bedient* 
die rechts befmdliche von dem 
rechten. Jedsr Spieler mufl auf 
seiner Seite des Neizes (senk- 
rechte Mitielfinie) bleiben. 

4, Beide Spieler bringen ihren 
„Bafl iV Knopf in Mittelstellung. 



5, Beide Bildschirm-Figuren mit 
Hilfe des Vertikat- und des 
Horizontal-Knopfes in Ausgangs- 
position bringen. (Siehe Abb. A). 
Ein Spieler driickt die Start-Taste, 
urn den Bail fur einen Obungs- 



ballwechsei auf den Bildschirm zu 
bringen. 

Ballwechsei mit langsamer 
Geschwindigkeit beginnen. Mit zu- 
nehmender Routine spater dann 
Ballgeschwindigkeit ailmahlich 
erhohen. 



Pas Spiel 

Vor Spielbeginn wird die Spiel- 
feldseite ausgelost Dann erfolgt 
ein mindestens dreimaiiger 
FlugballwechseL 
Derjenige Spieler, der dabei am 
haufigsten den Ball an seinem 
Mitspieler vorbeidlrigierb ist der 
Aufschlager. Er begtnnt das Spiel. 
Sein Gegner ist der Ruckschlager 



Erklarung der Union 


Aufschlagfeld 



Das Spiel 

Bei Beginn eines jeden ;! Satzes“ 
steht der Aufschlager rechts hinter 
der Grundlinie. Der Ruckschiager 
steht ihm etwa diagonal gegen- 
uber zwischen Aufschlag- und 
Grundlinie. (Siehe Abb. B}. 

Der Aufschlagball muB im schrag 
gegenuberllegenden Aufschlag- 
feld Eanden. (Siehe Abb. C). 
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Der Aufschlager hat vor jedem 
Ballwechsel 2 Aufschlage, 

Verfehli er beide, d. h. gelingt es 
ihm zweimal hintereinander nicht, 
seinen Aufschlagbal! in das schrag 
gegenuberliegende Aufschlagfeld 
zu fenken J dann gehtein :! Punkt" 
an den Gegner (Ruckschlager), 
Man nenntdas ^Doppelfehier fur 
den Aufschlager". 

1st der Aufschlag guitig, bleibt der 
Ball so lange im Spiel, bis er von 
einem der beiden Spieler verfehlt 
wird. (Siehe Abb, D), 

Nach dem AufschJag durfen sich 
die beiden Spieler fref innerhalb 
ihrer Spielreldhalfte bewegen, um 
den Ball zu treffen. 
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Der 2. Aufschlag sowie alle 
folgenden mit gerader Zahl, 
erfolgen von der linken Seite des 
Spielfeldes, der dritte und afle 
mit ungerader Zahl von rechts. 
Naoh jedem ausgespielten rT Punkt“ 
muG der Ball wieder auf die 
jeweilige Aufschlagerseite. 

Der Aufschlager hai so lange den 
Aufschlag, bisein ri Spiel" zu Ende 
ist. 

Die Spieler weohseln von Spiel zu 
Spiel mit dem Aufschlag ab. 

Nach jedem 1., 3, und jedem 
weiteren ungeradzahligen Spiel 
erfolgt SeitenwechseL 
Bin Tennismatcb wird nach 
Punkien, Spielen und Saizen 
gewerfef. 

Wertung 

Der jeweilige Aufschlager muG 
nach jedem „Punkr den Punkte- 
stand bekanntgeben, 

Er sagt seinen Punkiestand immer 
zuerst an. 

Die Wertung beim Tennis ist wie 
folgt: 

Spiel Ansage 

kem Punkt = Null 

1 Punkt — 15 

2 Punkte - 30 

3 Punkte — 40 

4 Punkte — Spiel 

Bsispiel: 

Der Aufschlager macht einen Punkt. 
Er sagt an: „15 - Null 14 . 

Beim nachsten Aufschlag macht 
sein Gegner einen Punkt, 

Der Aufschlager sagt an: „15 — 15 
Oder tt 15 BeideT 
Der Ballwechsel wird fortgeseizt, 
bis ein Spieler das ,Spiel" auf- 
grund seines Punktevorsprungs 
gewonnen hat, 

Ein , P Spiel" wird jedoch nur dann 
anerkannt, wenn ein Spieler 
mindestens 2 Punkte Vorsprung 
hat. 

Bei 1t 40 Beide 11 muB also der 
Ballwechsel so lange fortgeseizt 
v/erden. bis ein Spieler 2 Punkte 
Vorsprung hat. 


if 


Satz 

Der Gewfnn von 6 Spielen 
bedeutet den Gewinn des Safzes, 
aber nur dann, wenn ein Spieler 

2 Spiele mehr gewonnen hat als 
sein Gegner also beispielsweise: 
6:4, 

(Der Aufschlager hat die Ansage. 
Nun kann es aber auch mdglich 
sein, daB er verliert, dann heiBt 
es „4:6 ,J ), 

3er 6:5 Oder 5:6 muB so lange 
weitergespielt warden, bis ein 
Spieler wlederum 2 Spiele Vor- 
sprung hat. 

Match 

Ein Match {oder eine Partie) 
besteht im alllgemeinen aus 

3 Satzen, 

Match-Gewinner Ist derjenige 
Spieler, der 2 Satze gewonnen hat. 







































































































Senotigt werden: 


Spielprogramm 7 


Bildschirmfolie 


Spieivorbereitung 

1. Spiel prog ram m-Siecker 7 in das 
Spielzenfrum sleeken. 

2. VolleybaJE-Brldschirmfolie (siehe 
Abb.) auflegen oder mit Klebeband 
anhefien. Die Bildsciiirmfotie stellt 
hier die Ssifenansicht eines Volley- 
bailplaizes dar. 

3. MilteMinien-Knopf am Spiel- 
zentrum so Eangsdrehen, bis 
sich die Mittellinie mit dem „Netz“ 
auf der Bildschirmfolie deckt. 
(Siehe Abb. A). 


Metz 


4. Tempo-Knopf am Spielzenlrum 
ganz nach finks auf niedrigste 
Geschwindigkeit drehen. 


Allgemeine Hinv/eise 
1, Beide SpieEer bringen ihre BrId- 
schirm-Figur miitels Horizontal- und 
Vertikal-Knopf am jeweiligen 
Spielpult in Ausgangsstellung 


(auf dem Spielfeldboden links und 
rechts auBen auf dem Bildschirm, 
siehe Abb. B). Das ..Metz -1 teili das 
Sptelfeld in zwei Halften. Jeder 
Spieler muB auf seiner Spielfeid- 
seiie bleiben, Der linke Spieler 
beoient Spielpult 1 5 der rechte Nr. 2. 


Netz 


^ 5 ? 


2* Beide Spieler bringen ihren 

^Bair-Knopf in Mittelsteliung. 

3. Start-Taste drucken, um den 
Ball in Bewegung zu setzen. 

Jeder Spieler muB nun mit Hiffe 
seines : ,Bair-Knapfes den 3 .Bair 
im Bogen uberdas ^Netz* herunter 
auf das Spielfeld des Gegners 
steuern. 

Der P .Ball“ muB den Spielfeldboden 
als Ziel haben und darf nfcht oben 
oder seitlich uber der Netzlinie vom 
Bildschirm verschwinden. (Siehe 
Abb. C). 


Wenn der »Ball" alierdings unter- 
hafb der „Netzlinie" auf der 
gegnerischen Seite aus dem Bild- 
sehirm geschiagen wird, gilt der 
Schlag als {Siehe Abb. D). 

Umgekehrt gilt ein Schlag als 
P) schlechr r wenn der Ball oberhalb 
der ^Netzlinie' 1 * 3 ins ls Au 3 " geht. 
(Siehe Abb, E). 


Sollte der Ball ins „Neiz : ' gehen E 
verschwrndet er und gilt als Jot". 
Er wird als Strafpunkt gewertet. 
Man driickt den Start-Knopf, und er 
ist wieder im Bild. 


Das Spiel 

Beide SpieEer sind in Ausgangs¬ 
stellung. (Siehe Abb. B). Diese 
Sielfung muB bei jedem Aufschlag 
eingenommen warden. Zunachsi 
drucken die Spieler den Start- 
Knopf, der „Bal[" kommt Ins Spiel. 
Durch Flugballwecbsel wird nun 
der Aufschlager bestimmt, der das 
Spiel beginnt. Der Ballwechsel ist 
gultig, wenn ein dreimaliger 
fehlerfreier Wechsel stattgefunden 
hat. Er wird dann so lange fort- 
geseizt bis ein Spieler den Ball 
verfehlt. Derjenige Spieler, dessen 
„Ball 4 ' zuletzt erfo Egret ch uberdas 
Netz in das gegnerische SpielfeEd 
unierhaEb der Netzlinie gelangt und 
vom Gegner verfehlt wird, beginnt 
dann als Aufschlager das eigent- 
liche Spiel. 
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Aufschiager und Ruckschlager 
(gegnerischer Spieler) gehen nun 
vvieder in Grundstelfung (siehe 
Abb. B). Der Aufschiager druckt 
semen Start-Knopf und gibt damit 
den Bail auf. 

1st die Ballaufgabe in Ordnung, 
muB der Ruckschlager versuchen, 
den 1P Bair mit seiner Bildschirm- 
Figur zu beruhren und damit 
zuruckzuschlagen. (Siehe Abb. F). 
Nach dem Aufscbfag dad sich 
jeder Spieler fret in seinem Spiel- 
bereich bevvegen. Wenn der Ruck¬ 
schlager beim Ruckschlag einen 
Fehler macht r erhalt der Auf¬ 
schiager einen PirnkL und er gibt 
erneut den Bal] auk 1st die Aufgabe 
nicht in Ordnung — S[ Bair ver- 
schwindet im Netz Oder „Ban rx 
fliegt oben Oder seitlich oberhalb 
der NetzIEnie im gegnerischen 
Spielfeld ins „Aus 11 — gehtder 
Aufschlag an den Ruckschlager 
uber. der nun Aufschiager vvird. 

Der Gegenspieler wird auch dann 
Aufschiager, wenn es dem vor- 
herigen Aufschiager nicht geiingt, 
den „Bair einwandfrei zuruckzu¬ 
schlagen; Beispielsweise vvenn er 
den Jr Ball“ zweimal beruhrt, wenn 
der „Ball H den Boden seines 
Spielbereichs beruhrt oderwenn 
seine Bildschirm-Figur ins 
gegnerlsche Spielfeld gerat. Punkte 
karm nur der Aufschiager erzielen, 
wenn der Ruckschlager Fehler 
macht. 

Satz-Sieger 1st derjenige Spieler, 
der zuerst 15 Punkte gevvonnen 
hat. Der Gegner muB dabei urn 
mindestens 2 Punkte zuruckliegen. 
Bei einem Stand von 15:14 wird so 
lange weiiergesplelt, bis der 
Abstand von 2 Punkten erreicht 1st, 
Match-Sieger 1st der Spieler, der 
3 Satze gevvonnen hat. 




Eishockey istein Mannschaftsspief, bei dem es 
bekanntlich hart hergeht. Hier wurde Eishockey fur 2 Spieler 
und fur die besonderen Moglichkeiten des elektronischen 
Fernsehspiels ^Odyssee" eingerichtet. 


Benotigt warden: 
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Spieiprogramm 3 

Brldschirmfofle 

Anzeigentafel 












HCM 




Spielvorbereitung 

1, SpieJprogramm-Stecker 3 in das 
Spielzentrum sleeken. 

2, Tempo-Knopf am Spielzentrum 
auf langsamste Geschwindigkeit 
stellen, 

3, Eishockey-Bildschirmfolie (siehe 
Abb.) auflegsn. wenn notig mit 
Klebeband anheften. 

4, Beide Spieler bringen ihren 
„BalFKnopr am jeweiligen Spiel- 
pult in Mittelstellung. 

5, Beide Spieler (s. Abb. A) bringen 
ihre Bildschirm-Figuren in Mittel- 
stellung fur den AnsioB (beim 
Eishockey := Bully^ genannt). 
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6. Start-Taste drucken, damit der 
:f BalF (im richtlgen Eishockey 
ubrigens .,Puck i; genannt) auf das 
Spielfeld kommt. Der TJ Ball :: muB 
jetzt auf dem Anspielpunkt in der 
Mitte der roten MittelJinie olaclert 

v_ 


^ werden. Und zvvar geschieht das so: 

Vom rechten Oder linken Spielfeld- 
rand kommend, trifft der I? BalP 
auf die in der gegenuberliegenden 
Spielfeldhalfte postierte Bildschirm- 
Figur. Von dort prallt der tt Ba\V w 
zuruck, gelangt zur zweiten Bild- 
sehirm-Figur prallt wieder zur 
ersten Bildschirm-Figur zuruck und 
so fort. Sollte der ..Ball" nicht 
zwischen den beiden Bildschirm- 
Figuren hin und her. sondern an 
einer Bildschirm-Figur vorbei ins 
„Aus 5: fliegen ! dann muB die Ball- 
richtung am entsprechenden F1 BaII :: - 
Knopf ein wenig korrigiert vverden. 
Wenn jeizi ailes so eingestellt 1st 
daB der „Ba\Y l zwischen den 
beiden in Mittelstellung postierten 
Bildschirm-Figuren hin und her- 
fliegt, dann kann der erste AnstoB 
erfolgen. (Siehe Abb. A). 

Das Spiel 

Das Spie! taeginnt mit einem AnsioB 
im Zentrum der EEsffache (siehe 
Abb. A). 

AnstoB 

Vor dem AnstoB nebmen beide 
Spieler die Hande von ihren Sieuer- 
pulten und iegen sie auf den Tiseh 
(den FuGboden. in den SchoB oder 
auf den Rucken). Ein Spieler zahlt 
faut bis ,,3". 

Auf — 2 — 3": Flande an die 
Steuerpulte, „Bair-Knopf so 
steuern, daB man als erster den 
T ,Ball an seinem Gegner vorbei- 
schlagt (siehe Abb. B). 

(Bet jedem AnstoB wechseln sich 
die Spieler mil dem Zahlen als 
Zeichen zum AnstoB ab). 
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TorschuB 

Der Angreifer muG die rote Linie im 
Spielfeld des Gegners uber- 
schreiten, da er ein gultiges Tor nur 
von der Spielflache des Gegners 
aus schieGen darf. (Siehe Abb, C}. 
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Tor zahlt 


SchieGi er ein Tor von der eigenen 
SpieEfJache aus, ist es unguitig und 
zahlt nicht. (Siehe Abb. D). 



Tor zahlt nicht. 
Neuer AnstoG 


D 


Darauf erfolgt ebenso vvie bei 
jedem gultigen Tor, ein AnstoG aus 
dem Centrum", (Siehe Abb. A). 

AnstoG 
hier 



Unerlaubter Schlag Ins „Aus“ 

Schlagt ein Spieler von seiner 
Spielflache aus den „Bair uberdie 
roten Mittellinien hinweg am Spiel- 
fjacben-Rand des Gegenspielers 


ins ,.Aus :: (ohne daB der „Bafl 1 ins 
Torneiz ging). dann errolgt ein 
neuer AnstoG. Und zv/ar von dem 
aus der Abbildung E ersichtlichen 
AnspielpunKt im Spielbereich des 
Angretfers aus, 

Wenn der Angreifer von der Spiel¬ 
flache des Verteidigers aus einen 
SchuB abgibt und der , r Bair dabei 
am Tornetz vorbei ins , : Aus" geht. 
erfolgt der AnstoB vom nachst- 
gelegenen Anspielpunkt aus. (Siehe 
Abb. F). 

AnstoG hier 
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Abseils 

Geht der ..Ball' 1 an der oberen Oder 
unteren Spielfeldkante ins Abseits 
ohne wieder auf der Spielflache zu 
erscheinen erfolgt der AnstoG von 
dem nachstgelegenen Anspielpunkt 
aus, bei dem der..Ball == ins „Au$ ,c 
gegangen ist. (Siehe Abb. G), 


AnstoB hier. 
\-^ 
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Schlag uber Abseits 

Geht der ,.Bail' oben oder unten 
ins Abseits und kehri auf die 
gegnerische Spielflache zuruck, 
bevor er an der Spielfeldecke ins 
..Aus" geht. v/ird der Schlag als 
, : guf bewertet das Spiel geht 
welter. (Siehe Abb. H). 1st der 
v Ball jedoch ins Netz gegangen, 
erfolgt ein neuer AnstoG aus dem 
Zentrum. (Siehe Abb. A). 
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Giiltiger Schlag iiber Abseits 

H 

Tore 

Das farbige Tornetz muG aufleuch- 
ien. wenn ein Tor giilttg seln soil. 
Der , t Ball ai darf nicht durch die 
schwarze Torbegrenzungslinie ins 
Tor geschossen warden. 

Jedes Tor zahit 1 Punkt 
Urn ein gultiges Tor zu erzielen, 
muG der ?1 Balt“ auf den abgebilde- 
ten Wegen ins Netz gehen. (Siehe 
Abb. 1), 




h 

unguitig 


✓ gut 


■ gut 



Strafe 

Wenn derTorwart bei der Verteidi 
gung seines Tores in seinen eige¬ 
nen farbigen Netzbereicb gerat, 
so ist das ein „Foul Ji (VerstoB 
gegen die Regeln), (Siehe Abb, J). 
Er darf dann zur Strafe w ah rend 
der nachsten 2 AnsfoBe sein 
Steuerputt nur mil einer Hand 
bedienem 
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i onvart hat seinen eigenen 
Netzraum betreien - „Foul iI 
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FuBball isiein Spiel mitvielen abwechslungsreichen 
Situationen. Hier wurde versucht, moglichstviele Merkmale 
einesspannenden FuBballspiels auf die Moglichkeiten des 
eiektronischen Fernsehspiels „Odyssee" zu iibertragen. 


f Das Spiel besteht aus 3 Dritteln, 

wobei nach jedem Drittel die Seiten 
gewechselt werden. Jedes Drittel 
ist auf 20 Mlnuien oder erne andere 
zu vereinbarende Zeitemheit be- 
schrankt, Das Drittel gevvinnt, war 
die meisten Tore geschossen hat. 
Der AnstoB fur jedes Drittel erfolgt 
aus dem Anspielzentrum (siehe 
Abb. A). 

Die Anzeigentafel (Naheres hier- 
fiber wird unterden , ^ FuftbaII ,, - 
Spielregeln erklart) dient zur Qber- 
wachung des Spiels. 


Bendtlgt werdem 



Spielprogramm 3 






Spielprogramm 5 



Bildschirmfotie „FuBball u 



Anzefgetafel 
Bleistift und Papier 


Spielvorbereilung 

1. Spielprogramm-Stecker 3 in das 
Spielzentrum sleeken. 

2. FuBbafl-Bildschirmfolie (siehe 
Abb.) auflegen, wenn notig mit 
Kiebeband befestigen, 

3. Tempo-Knopf am Spielzentrum 
auf geringste Ballgeschwindig- 
keit einstellen (mit v/achsender 
Geschicklichkeit der Spieler kann 
die Ballgeschvvindigkeit spater 
durch Rechts-Drehung des Tempo 
Knopfes gestefgerf werden). 

4. Anzeigetafel (siehe Abb.) auf 
„Nuir stellen. („Home rr ist die 
Internationale Bezeichnung fur die 
Mannschaft, die ein Heimsptel auf 
eigenem Platz durchfuhrt; 
S[ Visitors :f Ist die Bezeichnung fur 
die Gast-Mannschaft, die !r aus- 

.warts" splelt). 


^Das Spiel 

Im Prinzip ware es naturlich 
einfach, den ps Ball“ durch Hin- und 
Herspielen zwischen den Bild- 
schimn-Figuren 1 und 2 so zu 
dirigieren, daG der Gegner U um- 
spieft" wlrd und der „BalI" im 
gegnerischen Tor landet. Kleinere 
Kinder werden das FuGballspiel 
vermutlfch auch auf diese Weise 
spieiem die keiner welteren 
Erklarung bedarh 
Kenner aber wissen, dsB FuGball 
langst nicht so einfach ist: 

Die Aufgabe besteht ja darin t den 
r ,Bair durch mehrfaches erfolg- 
reiches Zuspiel innerhalb dar 
eigenen Mannschaft in das 
gegnerische Tor zu bringen. 

Um das zu erreichen und der 
Wirklfchkeit moglichst nahe zu 
kommen : vvird das Spiel hier in 
mehrere Spielzuge aufgeteilt (sie 
entsprechen dem Zuspiel bzw. der 
Ballvorlage beim echten FuBball). 
Das auf der Bildfolie dargestellte 
Spiefeld ist in 9 senkrechte 
Angriffs- bzw. Verteidungsfinien 
(A — I) eingeteilL Derjenige Spieler, 




der einen Spielzug gewinnt kann 
mii seiner Bildschirm-Figur um 
eine dieser Linien in RIchtung auf 
das gegnerische Tor vorrucken, 
Der Verlierer ernes Spielzuges 
muB dagegen mit seiner Bild¬ 
schirm-Figur um eine Lime In 
Richtung auf sein eigenes Tor 
zuruckgehen, 

Der erste Spielzug beginnt mit 
einem AnstoG. Die Bildschirm- 
Figur der Mannschaft mit der 
blauen Splelkleidung wind in der 
Mitte der Linie F postiert. 

Die Bildschirm-Figur der Mann- 




































































































































































schaft mit der orangefarbenen 
Spiel kieidung in der Mltte der 
Linie D (siehe Abb* A)* 

Mannschaft in „Biau El verwendet 
Spielpult 2 ? (t Orange 4 '' verwendet 
Spielpult 1 (Mannschaftsfarben 
durch Auslosung festlegen). 

Zum AnstoB druckt r B[au“ die 
Start-Taste am Spielpult. Sobald 
der l( Bair i auf dem Blldschirm 
erscheinL muB „Blau <J den , t Ball"- 
Knopf so bedienen, daB der „Bair 
zunachst die eigene Blldschirm- 
Figur beruhrt und sofort danach an 
der gegnerischen Bildschirm- 
Figurvorbeigeht,.Orange" wird 
naturlich versuchen, mit der 
eigenen Bffdschirm-Figur den Ball 
zu beruhren, so daB er zuruckge- 
spielt wird und nun moglichst an 
der Bildschirm-Figur von T1 Blau“ 
vorbeigeht * *. Und so fort* Wichiig 
dabei ist, daB beide Spieler nur 
den Vertrkal-Knopf an ihren Splel- 
pulten benufzen. Die Bildschirm- 
Figuren bleiben wahrend dieses 
ersten Splelzuges also auf ihren 
Ausgangslinlen D bzw. F* 

Der erste Spielzug ist beendet 
sobald ein Spieler mit HJife seines 
..Bair-Knopfes die gegnerlsche 
Bildschirm-Figur umspielt hat und 
der „Ball J auf der gegnerischen 
Seite uber die Auslinie geht* 

Die erfoigreiche Mannschaft kann 
mit ihrer Bildschirm-Figur jetzt urn 
eine Linie aufrticken, die andere 
Mannschaft muB um eine Linie 
zuruckgehen* 


Beispiel 

s .Blau" is! es gelungen, den „Bair 
an der gegnerischen. auf der Linie 
D postierten, Bildschirm-Figur 
vorbei, uber die links Auslinie zu 
dlrigieren* Damit hat „Blau“ 
den ersten Spielzug gevvonnen. 

Die Bildschirm-Figur der Mann¬ 
schaft „Blau" ruckt auf Linie E von 
die Bildschirm-Figur von i: Orange" 
muB auf die Linie C zuruck. 

(Siehe Abb* B). 

Der ..Ball" muB jedoch auf jeden 
Fall uber die Auslinie gehen. 
Verschwindet er uber eine Selten- 
linie vom Biidschirm, muB ein 




Einwurf gemacht werden. Hat etner 
der Spieler enigegen der Regel 
auoh seinen Horizonial-Knopf 
benutzt, gibt es einen FreistoB 
(Einwurf und FreistoB werden 
spater noch erklart). 

Die weiteren Spielzuge verlaufen 
dann nach folgenden Regeln: 

1. Diejenige Mannschaft, die den 
vorangegangenen Spielzug 
verloren und um eine Linie in 
Richiung auf das eigene Tor 
zuruckgehen muSte, beginntden 
nachsten Spielzug durch Driicken 
der Start-Taste* !m Gegensatz zum 
AnstoB braucht der „Bair jetzt aber 
nicht die eigene Bildschirm-Figur zu 
beruhren, wenn er auf dem BUd- 
schirm erscheint. 

2. Sobald eine Mannschaft die 
Mitteliinie uberschritten hat und 
sich in der gegnerischen SpieJ- 
feldhalfte befindet, kann diese 
Mannschaft versuchen, ein Tor zu 
schieBen. Ein TorschuB ist gultig, 
wenn irgendein Tell des gelben 
Feldes im Tor aufleuchfet, sobald 
der „BalP hindurchgeht. 

3. „Orange“ kann durch Gewinn 
entsprechender Spielzuge biszur 
Linie G aufrucken, ^Blau" biszur 
Linie C. 

4* ist „Orange" bis zur Linie G 
aufgeruckt und gewinnt den 
nachsten Spielzug, dann darf die 
zugehorige Bildschirm-Figur 
vertikal und horizontal frei 
innerhalb der gegnerischen 
Spielfetd-Haffte bewegt werden, 
Verliert ^Orange"' dabei 
den gerade laufenden Spielzug, 
\^muB die zugehorige Bildschirm- 


Figur fur den nachsten Spielzug 
wieder auf der Linie G postiert 
und dan nur in vertikaler Richtung 
bewegt werden, Fur„Blau 11 gilt 
diese Regel sinngemaB, wenn die 
Linie G erreicht 1st* 

5. Sobald ein gultiges Tor erzieit 
ist, wird das Spiel mit einem 
AnstoB (wie zuvor erklart) forlge- 
setzt. Der AnstoS (Drucken der 
Start-Taste) wird von dem Spieler 
ausgefuhrt, bei dem der Ball ins 
Tor gegangen war. 

Einwurf 

Immer wenn der IP Bair wahrend 
des Spiels uber eine der beiden 
Seiteniinien geht. muB ein Einwurf 
gemacht werden, Der Spieler, 
dessen Bildschirm-Figur als letzter 
den ta Ball" L beruhrt, muB den Bali 
durch Drucken der Start-Taste auf 
den Bildschirm bringen und dabei 
so dirigieren, daB er die 
gegnerlsche Bildschirm-Figur 
beruhrt und von ihr zuruckprallt 
Bis zu diesem Moment darf die 
gegnerlsche — also die ange- 
spielte — Bildschirm-Figur 
nicht bewegt werden, Sie muB 
an dem Funkt warten, an dem sie 
sich befand, als der „Ball" uber 
die Seiienlime ging. Ein gultiges 
Tor kann beim Einwurf erst dann 
erzieit werden, wenn der ,.Bair 
mindestens einmal zwlschen den 
beiden Bildschlrm-FIguren hln-und 
hergespielt worden ist* 

FreistoB 

Ein FreistoB wird gegeben, wenn 
eine Bildschirm-Figur regekvidrig in 
horizontaler Richtung bewegt 
wurde oder wenn sich eine Bild¬ 
schirm-Figur nicht genau auf der 
korrekten (senkrechten) Linie 
befindet, sobaid ein neuer Spielzug 
beginnt, Der Gegner der Mann¬ 
schaft, die die Regeiwidrigkeit 
begangen hat fuhrt den FreistoB 
durch Drucken der Start-Taste aus. 
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^Im Gegensatz zum Einwuii kann ^ 

ein FreistoR jedoch direkt zum Tor 
fQhren. Und zwar unabhangig 
davon, auf welchen Linien sich die 
Bildschirm-Figuren der beiden 
Mannschaften gerade befinden, 

Etfmeter 

Wenn ein Spieler seine Bildschirm- 
Figur im eigenen Strafraum 
in horizontaler Richtung bewegt, 
wird dem Gegner ein „Eif meter" 
zugesprochen. Der ^Elfmeter 1 * 
wird in folgender Weise durch- 
gefuhrt; 

1. Spielprogramm-Stecker 5 anstelie 
von Spielprogramm-Stecker 3 

in das Spielzentrum siecken. 

2. Start-Taste am Spielpult 1 
drucken und fur etnige Sekunden 
in gedruckter Stellung festhalten. 

3. Tempo-Knopf durch Rechts- 
Drehung auf hochste Geschwin- 
digkeit stellen. 

4. Da der ^Elfmeter" aus tech- 
nischen Grunden immervon der 
linken Spielfeldhalfte ( :: Orange E ) 
ausgefuhrt werden muB, benutzt 
derjemge Spieler dem der „Elf- 
meter zugesprochen wurde, das 
Spielpult 2 : um seine Bildschirm- 
Figur im linken Tor zu postieren, 

(Siehe Abb, C), 


6, Der den sp Elfmeter" ausfuhrende 
Spieler driickt dann die Start-Taste 
an seinem Spielpult 2 und 
dirigiert den mit Hilfe des 
^BalT-Knopfes dann so, daB er erst 
durch den Kreis in der Mitte des 
Spielfeldes fliegtund dann — 
moglichst - in das Tor auf der 
linken Seite. (Siehe Abb. D), 

Der vertetdigende Spieler versucht 
den j: Elfmeter M abzmvehren, v/obei 
er aber nur den Vertikaf-Knopf 
an seinem Spielpult 1 bedienen 
darf. Allerdings darf sich seine 
Bildschirm-Figur erst dann in 
vertikaler Richtung in den Strafraum 
bewegen, wenn der heranffiegende 
^Bair 1 die Mittellinie uberschritten 
hat. 



7. Wenn der 1P EIfmeter“ ins Tor 
gegangen ist verschwinden Bild¬ 
schirm-Figur 2 und t1 Bali" vom 
Bildschirm. Andernfslls wird der 
r ,Bair an der Bildschirm-Figur 1 
abprallen* 


Bildschirm-Figur 1 



Bildschirm-Figur 2 




5. Die verteidigende Mannschaft 
benutzt Spielpult 1, um ihre Bild¬ 
schirm-Figur aufierhalb des 
Sirafraums auf der Torlinie zu 
postieren, (Siehe Abb, C). 


8. Wenn der „Eifmeter“ erfolgreich 
durchgefuhrt wurde, gilt er in jedem 
Fall als Tor. Der nachste Spielzug 
beginnt mit einem AnstoB. 

9. Ein Spiel dauert 30 Minuten 
(zv/ei Halbzeiten von je 15 Minuten). 

Anmerkung: Es ist empfehlens- 
wert Bleistift und Papier bereitzu- 
haitenp um den jeweillgen Spiel- 
stand (Spieizuge und Tore) festzu- 
halten. 























































































Ein lustiges Spiel fur Kinder, die noch nicht zur 
Schulegehen. Esscharftdie Konzentration und entwickelt 
schnelle Reaktionen der Augen und Hande. AuGerdem lernen 
die Kinder durch Wort und Biid die menschlichen Korper- 
teiie kennen. 


Benotigt werden: 


m 
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Spielprogramm 2 

Bifdschirmfolie 
Kartenstapel der 
28 Spleikarlen 


'i 

* *■ A 




Spielvorbereitung 

1* Spielprogramm-Siecker 2 in das 
Spielzenirum stecken. 

2. Biidschirmfolie (siehe Abb.) auf- 
legen oder mit Klebeband anheften. 

3. Roflen auslosen: Junge, Madchen 
und Peter (3 Streichhofzer: 

Langes = Junge, kurzeres = 
Madchen, ganz kurzes = Peter), 
Junge und Madchen mussen sich 
stark konzentneren, da sie mit 
ihren ..Lichtern" (BildschErm- 
Frguren) wahrend des ganzen 
Spiels rund um ihr Bifd auf der 
Bildschirmfolie herum in Aktion 
sind. 

4. Junge und Madchen bringen ihre 

j; Lichier L1 mitieis Horizontal- und 
Vertikal-Knopf am jeweiligen Spief- 
pult in Grundstellung. (Siehe 
Abb. Ab_ 

^ n VV 



Mil 


5. Peter sitzi zwischen Junge und 
Madchen. Er mischt die Spielkarten 
und leg! den Karienstapei vor sich 
auf den Tisch: 

Spielregeln fiir 3 Kinder 

Das Spiel 

Peter deckt die erste Spielkarte 
auf s ohne daG sie von den Spielern 
eingesehen werden kann, 

Dann sagt er: .PETER SAG! — 
ELIENBGGEN!“ Sofort bringen 
Junge und Madchen ihr r? Licht SJ an 
den genannten Korperteil. (Siehe 


rs 

^ * □ w 

M’*i 


□ 


Abb. B}. Wer sein Licht zuerst an 
den genannten Korperteil dirlgiert 
hat f gewinnt die aufgedeckte Karte. 
In unserem Beispiel also die 
^EIIenbogen-KarteT Sind beide, 
Junge und Madchen, gEetch schnell, 
sagt Peter: rt UnentschiedenT 
Die Karte wird nicht vergeben und 
wird unier den Kartenstapel wieder 
ins Spiel gelegi. 

Wenn Peter sein (l PETER SAGT" 
der Kartenankundigung nicht 
voransetzt, durfen Junge und 
Madchen ihre ^Lichter 1 * nicht be- 
wegen. Tun sie es doch, mussen 
sie eine Karte zuruckgeben. 

Sie wird wieder unier den Stapel ins 
Spiel geiegt. 

Das Spiel wird solange fortgesetzt, 
bis der Kartenstapel aufgebraucht 
ist. Wer die meisten Karten 
gesammelt hat, ist uSieger", 



Spielregeln fiir 2 Spieler 

Die beiden Spieler losen die Rollen 

(Junge und Madchen) aus. 

Der Karienstapei liegt zvvischen 
beiden auf dem Tisch. Die Karten 
werden abwechseSnd aufgedeckt. 
Wer anfangt, mischt die Karten, 
deckt eine Karte auf und sagt: 

„PETER SAGT - RECHTE HAND!" 
Sofort beginnt der Wettfauf der 
beiden „Lichier“ (Bildschirm- 
Figuren). Wird ein Unentschieden 
festgestellt, wird die betreffende 
Karte wieder unter den Karten¬ 
stapel geiegt. Wer die meisten 
Karten gesammelt hat 1st ..Sieger 11 , 
fm ubrigen getten die Spielregeln 
fur 3 Spieler. 
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Em Weltraumrennen zwischen den Raumschiffen ..Even" 
und „Odd" durch den (rrgarten der in numerierte Plan- 
quadrate aufgeteilten „Milchstraf3e“. - Ein elektronisches 
Rechenspiel fur 2 Personen: Ganz gleich. ob jung Oder alt. 


Benotigt werden: 



Spielprogramm 3 


Bildschirmfolie 

Chips fur jjDJagonal-Kurs^ 




Spieivorbereittmg 

1- Spielprogramm-Stecker 3 in das 
Spielzentrum sleeken, 

2. Bildschirm-Folie (siehe Abb.) 
auffegen Oder mit Klebeband 
anheften. 

3. Tempo-Knopf am Spiel-Zentrum 
auf langsam sfeffen- 

4. Bildschirm-Figur 1 (hierdas 
Raumschiff .Even") wird mil Hiffe 
des Horizontal” und Vertikal- 
Knopfeszum Siartpunktam linken 
oberen Bildschirmrand dirigiert. 
Bildschirm-Figur 2 (bier das Raum¬ 
schiff .Odd ) zum Startpunkt am 
rechten unteren Bildschirmrand, 
(Siehe Abb. A). 

EVEN 



ODD a 


5. Die runden Spielchips werden 
zwischen beiden Spielern 
gestapelk (Sie siellen wahrend des 
Spielverlaufs einen zusatzlichen 
Energievorrat fur die beiden 
Raumschiffe dar), 

V 


^Das Spiel 

Die Spieler steflen durch Inbetrieb- 
name ihrer „Lichtstrahi-Sender" 
einen Kontakt zwischen den Raum¬ 
schiffen .Even" und .Odd" her. 

Und zwar auf folgende Weise: Nach 
Drijcken der Start-Taste an einem 
der Spielpulie erscheint der } ,Bali“ 
auf dem BEIdschirm. Der T1 Ball" stellt 
in diesem Spiel den Lichtstrahl dar. 
der zwischen beiden Raumschiffen 
hin und her Jt gesendet“ wird. 

Mit HiJfe der „Bair~Kn6pfe an den 
SpielpuItem 1st die Richiung des 
„ Balls" so einzustellen, daG er 
zwischen den beiden Biidschirm- 
Figuren (.Raumschiffen") pendelt 
(Siehe Abb. B). 



Damit ergibt sich zugleich eine 
Erklarung fur die Namen der 
beiden Raumschiffe: Das englische 
Wort .Even" bedeutet namlich 
.gerade" und .Odd" bedeutet 
.ungerade". 

Die Raumschiffe — hler also 
die entsprechenden Bildschirm- 
Figuren — durfen horizontal und 
veriikal jeweils nur um ein Plan- 
quadrat fortbewegt werden. (Siehe 
Abb. C). Unter bestimmten 



Voraussetzungen : die spater noch 
erklart werden, kann auch eine 
diagonale Fortbewegung um ein 
Quadrat erfolgen. 



B 

Wahrend des Spiels versucht der 
Spieler 2 mit dem von ihm 
gesteuerten Raumschiff .Odd" zum 
Startplatz des Raumschiffes ; ,Even u 
zu kommen. Gleichzeitig versucht 
Spieler 1 mit dem von ihm 
gesteuerten Raumschiff .Even" zum 
Startplatz des Raumschiffes „0dd r 
zu gelangen. 

Zuerst aber wird — etwa durch 
Hochwerfen einer Munze — ausge- 
fost, welcher Spieler als erster sein 
Raumschiff startet. 

VVenn die Auslosung ergeben hat, 
da8 Spieler 2 (Raumschiff .Odd") 
beginnt, darf er sich mif seinem 
Raumschiff nur in ein Planquadrai 
mit ungerader Zahl bewegen. 

Wenn Spieler 1 beginn!, darf er sich 
mit seinem Raumschiff nur in ein 
Planquadrat mit gerader Zahi. 
bewegen, 


Gmndregeln fur gultige Zuge 

Spieler 1 (Raumschiff .Even") darf 
sich nach Beginn des Spiels nur in 
ein Planquadrat bewegen, dessen 
Zahl zu der Zahl des letzten 
Zuges des Spielers 2 (Raumschiff 
.Odd") addierf, eine gerade End¬ 
summe ergibt. 

Spieler 2 darf sich nach Beginn des 
Spiefs nur in ein Planquadrat 
bewegen, dessen Zahi zu der Zahl 
des vorangegangenen Zuges des 
Spielers 1 addiert, eine ungerade 
Endsumme ergibt 

Belsplel: 

„Odd" (Spieler 2) geht auf 3 
.Even" (Spieler 1) geht auf 5 
(3 T 5 = 8) 

.Odd" geht auf 6(5 + 6 = 11) 
.Even" geht auf 2 (6 t 2 = 8). 
Anmerkungi Jeder Spieler muG 
immer seine Endsumme bekannt- 
geben, bevor weitergespielt wird. 
Jeder Spieler muG seinen „Bair- 
Knopf am Spielpuft unter Kontrolie 
haben, daG der .Licht-Kontakt" 
zwischen den Raumschiffen .Even" 
.Odd" nicht abbrlcht. 

























































































































Derjenige Spieler, durch dessen 
Verschulden der Licht-Kontakt 
unterbrochen wird, mud einen 
Zug zuruckgehen. 

Sein Gegenspieler erhatt dafur 
einen Chip, der ihm gestatlet 
irgendv/ann wahrend des Spiels 
einen Diagonalzug auszufiihren, 
(Um den Licht-Kontakt wieder 
herzusielien* wird die Start-Taste 
am jeweiligen SpieEpult gedruckt). 
Nach Ausfuhrung eines Diagonal- 
zuges legt der Spieler den Chip 
wieder zuriick auf den StapeL 


Wenn sich die Raumschilfe jr Even : ‘ 
und „0dd" einander soweit in 
horizontaler Richiung genaheri 
haben, da6 zwischen ihnen nur 
noch ein Absland von 3 (vertikalen) 
Zahlenreihen besteht, haben die 
Raumschilfe direkten Sichtkontakt. 
Die „UchtstrahIen-SendeP‘ konnen 
daher ausgeschaftet werden. 

Das geschieht. indem der ,,Bair, 
der ja hier den LichtstrahSen- 
Kontakt darsiellte. mittels s .Gall z - 
Knopf aus dem Spielfeld dirigiert 
wird. (Siehe Abb. D). 


^sinen Diagonalzug.^ 

Die Raumschiffe durfen nioht 
gleichzeitig dasselbe Planquadrat 
benutzen. Dasjenige Raumschiff, 
das zuerst die gegnerische Start- 
Rampe erreicht, hat das Spiel 
gewonnen. 

Abwandlung des Spiels 

Man kann das Spiel auch nach 
Zeit spielen. Dann wird der 
Lichtstrahl-Sender ais Zeitmesser 
benutzt und bleibt bis zum Ende 
im Spiel. Jeder Spieler muB seinen 
nachsten s ,Zug“ innerhalb von 
4 Lrchtsirahlwechsein angesagi 
haben. 

Versaumi er das. bu8t er seinen 
Zug ein. Er bleibt in seinem 
Planquadrat stehen: Sein Gegner 
1st am Zug. 

Die Obrigen Spielregeln bleiben 
wie vorhen 



D 



Wenn ein Spieler den auf der 
Abbildung E erkennbaren 
3i PIaneioiden-Gurtel' durchquerL 
erhait er jedesmal einen Chip, 
wenn er auf einen der 5 kleinen 


Pfanetoiden gelangi. Der Chip be- 
rechtigt - wie zuvor erwahnt, fur 



Bendtig! werden; 




Spielprogramm 5 


Bildscfiirmfolie 




Spielbrett mlt Rennstrecke 




Spielvorbereitung 

1. S pi el programme Siecker 5 in das 
Splelzentrum stecken. (Wenn die 
Bildschirm-FEguren 1 und 2 nicht auf 
dem Bildschirm erscheinen, 
drucken Sie bitte eine der Start- 
Tasten und drehen Sie die 
Vertikal- und Horizontai-Knopfe so 
lange, bis die Bildschirm-Figuren 
auf dem Bildschirm sind). 

2, Tempo-Knopf am Spielzentrum 
auf Jangsam" drehen* 


A. 
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Sie kennen diese beiiebte Art von Gesellschafts-Spielen : 
Ein Wurfel entscheidet jeweils, um wieviele Felder die 
Figuren auf einem Spielbrett weitergehen. — Hier ist etwas 
ganz Ahnliches. Statt der Zufalligkeiten des Wurfelns 
bestimmert jedoch Geschickiichkeitund Konzentration, 
um wieviele Felder die Figuren auf dem Spielbrett voran- 
kommen.Teilnehmerzahl: 2 Oder 4 Spieler. 






3. Ball-Knopfe in Mittelstellung 
bringen. 

4. Bildschirm-Figur 1 links, Bild¬ 
schirm-Figur 2 rechts unien am 
Bildschirmrand in Position bringen. 
{Siehe Abb. A), 


A 

5* Beide Spieler drucken 
abwechseJnd Ehre Start-Taste, um 
den „Ba[l iJ (hier das Zeitnehmer- 
Licht) auf die rechte Bildschirmsette 
zu dirigieren. 

6. BildschfrmfoEie auflegen Oder mil 
Klebeband anheften. 

7. Der iinke Spieler (Bildschirm- 
Figur 1) isi der Zeitnehmer. 

Er dirigiert seine Bildschirm-Figur 
auf die links auf dem Bildschirm 
ersichtliche Uhn Sein Spielpult 1 
v/ird fur das Spiel ntchi mehr 
gebrauchi und beiseite gestelft. 

8. Der rechte Spieler (Bildschirm- 
Figur 2) ist der Fahrer. Er bringt 
seine Bildschirm-Figur an die 
StartHnie auf dem Bildschirm. 

(Siehe Abb. B), 

Fahrer 
Spieler 2 


Zeitnehmer D 

Moment, wenn das Zeitnehmer- 
Lrcht rechts a us dem Bildschirm glei- 
tet, druckt der Zeitnehmer den 
Start-Knopf auf dem Spielpult 2 des 
„Fahrers" und das Zeitnehmer- 
Licht erscheint wleder auf dem 


Zeitnehmer 
Spieler 1 


Fahrer 


Zeitnehmer- 
Licht 


^9. Alla Mitspieler wahlen sich einen 
j der vier kleinen Rennwagen aus 
und bringen jhn im Startfeld des 
Spielbretts in Startpositiom 
(Siehe Abb. C). 


C 

10* Pit-Stop-Karten mischen und den 
Stapel (Text nach unten) neben 
das Spielbrett legen, 

Anweisungen und Erklarungen 

fur das Spiel 

Zeitnehmer 

Der Zeitnehmer druckt die Start- 
Taste am Spielpult 2 des Fahrers 
und setzi dadurch das Zeitnehmer- 
Licht („Ball") in Aktion. das von 
rechts her auf den Bildschirm 
kommt Mittels „Bal[ ,A -Knopf am 
Spielpult 2 v/ird es so eingeslellt, 
daB es sich waagereeht auf die 
Bildschirm-Figur des Zeitnehmers 
zubev/egf (links auf der Uhr) T dort 
abpratEt und sich wieder nach rechts 
bewegt. (Siehe Abb. D). in dem 


Schirm. JedesmaL wenn die Start- 
Taste am Spielpult 2 gedruckt v/ird. 
wird fur den Fahrer ein verlorener 
Punkt registriert. 

Fahrer 

Derjenige Spieler, der als Fahrer 
antritt erhalt das Spielpult 2. 

Er bedient ledigllch den Horizontal- 
und den VertikaFKnopf. um seine 
Fahrt uber die Rennstrecke auf 
dem Bildschirm zu steuern. 

Der Fahrer muB der v/eiBen 
Mittellinie folgen T erst durch den 
roten. v/eiter durch den orange- 
farbenen f dann durch den gelben 
Streckenabschnitt Letzterer endet 
am ZieL (Siehe Abb. E. F und G . 
Oban Sie bitte alls diess Aktionsn 
so lange, bis Sie Sicherheif erlangt 
haben. Und dann beoinnen Sie mii 
dem , T R8nnen‘: 
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Das Spiel 

Das Spielpult 2 muB so stehen, 
daO es Zeitnehmer und Fahrer gut 
zuganglich rst Der Fahrer muB 
Horizontal- und Vertikal-Knopf 
bedienen und gleichzeitig dsn 
Bildschirm beobachten konnen. 

Der Zeitnehmer muB leichten 
Zugang zur Start-Taste haben, 
so daB das Zeitnehmer-Licht 
(„Ballwahrend des Rennens 
dauernd in Bewegung gehalten 
v/erden kann, 

Das Rennen beginnt, wenn der 
Zeitnehmer die Start-Taste druckt 
und das Zeitnehmer-Licht („Ball 
dadurch in Aktion tritt. Der Fahrer 
beginnt dann sofort von der Start- 
iinie aus seine Fahrt fiber die 
Rennstrecke auf dem Bifdschirm. 
Jede Runde {ein Hin- und Hergang 
des Zeitnehmer-Lichts) zahlt als 
verlorener Punkt fur den Fahrer, 
Jeder verlorene Punkt wlrd vom 
Zeitnehmer angesagt und 
registries Ein „ZusammenstofV s 
tritt ein, wenn der Fahrer mit dem 
Zeitnehmer-Licht zusammensioBt. 
Dann verschwinden beide (Bild- 
schirm-Figur und Zeitnehmer-Licht) 
vom Bildschirm. 

Das Spiel wird wieder aufgenom- 
men : indem der Zeitnehmer die 
Start-Taste druckt: Bildschirm- 
Figur und Zeitnehmer-Licht sind 
wieder im Spiel. Der Fahrer setzt 
dann das Rennen an der Stelle 
fort wo der .ZusammenstoB" 
erfolgte. 

V/ertung 

Jeder Fahrer beginnt das Rennen 
mit 30 Punkten Vorgabe. 

Der Fahrer verliert Punkte, wenn 
lolgendes emtriit: 

1, Jede Jt Runde <l des Zeitnehmer- 
Lichts is! ein verlorener Punkt 
(wiezuvor erklart). 

2, Jedesmal, wenn der Fahrer von 
der weiSen Mittellinie abkommt, 
wlrd das ats 2 verlorene Punkte 
gewertet 

3, Jeder ,,ZusammenstoE3 :: zahlt 
5 verlorene Punkte. 

Wenn der Fahrer die Ziellinie 
durchfahrt, wird das Zeitnehmer- 
Licht gestoppt. Der Zeitnehmer 


a 


zieht dann die Summe der 
verlorenen Punkte von 
den 30 Punkten Vorgabe ab. 

Die Anzahl der Punkte, die dann 
dem Fahrer verbleiben, 1st die 
Anzahl der Felder, die der Fahrer 
mit seinem kleinen Rennwagen auf 
dem Spielbrett vorrucken darf, 

Beispiel 

Der Fahrer startet seln Rennen 
mit 30 Punkten Vorgabe. 

Wahrend des Rennens rund um die 
Rennstrecke auf dem Bildschirm 
haben sich 12 verlorene Punkte 
angesammelt. 

30 Vorgabe-Punkte minus 12 ver¬ 
lorene Punkte ergibt 18 Punkte. 

Der Fahrer darf nun seinen 
kleinen Rennwagen auf dem Spiel- 
brett um 18 Felder nach vorn 
rucken. 

Anv/eisungen for das Spielbrett 

Auf dem Spielbre.it befinden sich 
weiBe Sperrzonen ( r ,No Passing 
Zones' 1 ) und rote Boxen-Stops 
unler internationalen Rennfahrern 
auch „Ptt Stops" genannL 
Endet das Vorrucken eines Wagens 
auf einer Sperrzone, darf Ihn kein 
anderer Wagen uberholen, bis er 
nichi weitergeruckt ist. 

Endet das Vorrucken eines Wagens 
auf einem roten Stop-Fe!d s muB der 
Fahrer die obere Karte des Stapels 
mit den Pit-Stop-Karten aufnehmen 
und die Anwelsungen befolgen : 
die auf der Vorderseife der Karte 
stehen. Sind die Anvveisungen 
ausgefuhrt. legt der Fahrer die 
Karte unter den Kartenstapel 
zuruck. Der Fahrer wird nun Zeit¬ 
nehmer. Jeizt kann das Spiel forf- 
gesetzt werden: Ein anderer 
Mitspieler (bei 2 Spielern der 
Zeitnehmer) wlrd nun ?f Fahrer", 
bringt die Bildschirm-Figur wieder 
In Stariposiiion, und das Rennen 
beginnt, vvie oben beschneben. 

Sieger 

Ein Spieler, der das Ziel (durch ein 
Fahnchen auf seiner Spielbrettbahn 
markiert) passiert, hat das Rennen 
gewonnen. Wenn bei einem 
Wettkampf nach jeweils gleicher 
Anzahl von Durchgangen pro 
Spieler 2 oder mehr Rennwagen 
durch die Ziellinie gehen : ist 
derjenige Sieger, der mit der 
hochsten Punkizah! Qber die 
Ziellinie kommt. Er halt zugleich 
den „BahnrekordT_ j 




Spielprogramm 2 

Bildschlrmfolte „Ski fi 



Spielvorbereitung 

1. Spielprogramm-Stecker 2 in das 
Spielzentrum sleeken. 

2. Mittels Horizontal- und VertikaK 
Knopf am Spielpult eine Bild- 
schirm-Figur aus dem Spiel 
nehmen. (Siehe Abb, A). 



3. Bildschirmfolie (siehe Abb.) 
auflegen Oder mit Klebeband 
anhefien. 

4. Die verbletbende Bildschirm- 
Figur (..Skilaufer") an den Start der 
Abfahrtsstrecke dirigieren. (Siehe 
Abb. B). 
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Die „Abfahrten“ dieses Spiels sind nach Schwierigkeits- 
graden fur ..Anfanger", „Fortgeschrittene“ und „Meister- 
laufer" gestaffelt. Wenn Sie im Schuf3 zwischen Toren und 
anderen Hindernissen zu Tal rasen, dann achten Sie auf 
AugenmaB und Gieichgewiclrt, um das Rennen entweder 
nach Punkten Oder nach der Zeif zu gewinnen. 


A 


5. Entsoheiden Sie sich — je nach- 
dem, was Sie sich zutrauen — 
fur eine der drei Abfahrtsstrecken: 
SL Moritz Strecke (Abb. C) 

Sie ist fur Anfanger Hier kann man 
Erfahrungen sammeln und die 
GeschickJIdikeit erlernen, die man 
fur die langeren und schwierigeren 
Sirecken braucht. 



Arosa-Strecke (Abb. D) 

Etvvas fur Fortgeschrittene, 

Sie ist Janger, hat mehr Kurven 
und Hindemisse und stellt groSere 
Anforderungen an das Konnen des 
Laufers. 



Davos-Strecke (Abb. E1 und E 2) 
Die Strecke fur Konner. Sie ist die 
langste und schwierigste. 

Sie fordert das Letzte an 
Geschickiichkeit und Kiihnheit 




E 2 


Das Spiel 

Sie konnen das Spiel auf 2 Alien 
spielen. Nach Punkten Oder nach 
Zeif. Alls Mitspieler mussen sich 
vor Spielbeginn auf die eine Oder 
die andere Version einigen, 
ebenso auf die Strecke, mit der 
angefangen warden soil, Es ist zu 
empfehlen, in St Moritz zu 
beginnem 

Dann warden die Sfartnummern 
ausgelosL dabei zieht ein Mitspieler 
den !: Schiedsrichter-Job‘\ Ergibt 
das Zeichen fur die einzelnen 
Starts, zahit Pius-und Minuspunkte 
Oder stoppi die Zeit und entscheidet 
fiber Strafsekunden. 

Auf sein Zeichen lt 1 — 2 — 3 — 

Los!" beginnt der Skilaufer seEnen 
Abfahrtslauf uber die vereinbarte 
Strecke. Hat er das Ziel passiert 
startet der 2. Skilaufer, usw. 

Der Lauf wird miftels Horizontal- 
und Vertikal-Knopf gesteuert 
Nach jedem Lauf wird die Wertung 
vom Schiedsrichter in eine 
vorbereEtete Tabelle eingetragen* 
die Namen der Laufer und Zahl der 
^Rennen" enthalt. 


Wertung 

1. Spiel nach Punkten 
Jedesma! wenn ein Skilaufer von 
der Piste abkommt, wird die 
Bildschirm-Figur unsichtbar Dann 
bekommt er 5 Strafpunkte. Dazu 
kommen folgende ^Strafen'*, wenn 
ein Laufer eines der folgenden 
Hindemisse beruhrt (daran zu 
erkennen, daft das betreffende 
Hindernis aufleuchtet): 

1 Tor: 10 Strafpunkte 
1 Baum: 15 Strafpunkte 
Bergmassiv links: 25 Strafpunkte 
Bergmassiv rechts: 25 Strafpunkte 
Bergmassiv Mitte: 30 Strafpunkte 
Der Laufer mit den wenlgsten 
Punkten ist Sieger. 


Bergmassiv 


Bergmassiv 
rechts 



F 


2. Spiel nach Zeit 

Das Rennen erfolgt gegen 
den Sekundenzeiger einer Uhr 
Am besten geht es naturlich mit 
einer Sioppuhr. 

Jedesmal, wenn ein Skilaufer von 
der Piste abkommt, wird seine Bild- 
schrrm-Figur unsichtbar. Seiner 
Endzeit wird dann eine Straf- 
sekunde hinzugerechnet Dazu 
kommen Strafsekunden, wenn ein 
Skilaufer die folgenden Hindemisse 
beruhrt (also zumAufleuchten 
bringt): 

1 Tor: 2 Strafsekunden 
1 Baum: 3 Strafsekunden 
Wer eines der 3 Bergmassive 
zum „Alpengluhen JI bringt, wird fur 
diesen Lauf disqualifizlert und 
muB ausscheiden. 

Der Laufer mit der Bestzeit ist 
Sieger. 






















































































Benotigl werden: 



Spielprogramm 5 

U-Boot-Folie 



Spiel fur 2 Oder mehr Personen 

Spiefvorbereitung 

t. Spielprogramm-Stecker 5 in das 
Spielzentrum stecken, 

2. U-Boot-Bildschirmfolie (siehe 
Abb.) auflegen Oder mil Klebe- 
band anheften. 

3. Betde Spieler bringen ihren 
BalT-Knopf am jeweiligen Spiel- 

pult in Mittelstellung. 

4, Der link© Spieler (Spielpult 1} 

E$t der U-Boot-Kommandant und 

bezieht Stelluna auf seinem U-Boot 

1— 1 

Der rechte Spieler (Spielpult 2 und 
Bildschirm-Figur 2) isi Pirat mit 
einer Flotte von Piraten-Schiffen. 

Er bezieht Stellung bei seiner 
, f Flotte". (Siehe Abb. A). 

5, Beide Spielpulfe werden wie auf 
Abbildung B aneinandergestellt 


^ Das Spiel 

Der Pirat steueri (siehe Abb. C) 
seine Schiffe entlang der blauen 
Fahrrinne. (Die rf Flotte CF 1st auf der 
Biidschirmfolie oben rechts 
dargesiellt). 

Der U-Booi-Kommandant feuert 
seinen Torpedo ab 3 indem er den 
Start-Knopf seines Spielpults 
druckt 




C 



Mittels seines tj Ba!! :, -Knopfes lenkt 
er seinen Torpedo auf die r .FIotte :r . 
(Siehe Abb. D) Als ?] Torpedo“ gilt 




Kommandani ladi erneul sein 
Torpedorohr : indem erden Start- 
Knopf am Spielpult des Piraten 
dritckt. 

Wenn die Flotte die Fahrrinne 
verlaftt, bedeutet das, daft sie in ein 
t ,Minenfeld“ geraien istund dabel 
ein Schiff verliert. Der LbBoot- 
Kommandant gibi iaut die Anzah! 
der Schiffe bekannt. die durch 
Torpedos Oder Minen versenkt 
worden sind. (Er tragt jeden VoIP 
treffer in sein „Logbucir s ein). 
Wenn die Flotte das Ends der 
blauen Fahrrinne erreicht hat. 
bedeutet das, daft sie im 
schutzenden Hafen eingelaufen 
1st (Siehe Abb. F). 



F 


Dann wechseln U-Booi-Komman- 
dant und Pirat Ihre Posten. 

Das Ruckspiei erfolgt wie oben. 
Sieger ist derjenige, der als 
U-Boot-Kommandani die meisten 
Schiffe durch Torpedos Oder seine 
ausgeiegten Minen versenkt hat. 



hier jener Leuchtpunkt auf dem 
Bildschirm, der bei den anderen 
Spielen als verwendet wild. 

Trifft der Torpedo, verschwinden 
Torpedo und Flotte vom Bildschirm. 
(Siehe Abb, E), DerU-Boot- 
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